

































yang diemban oleh seluruh komponen dalam
kehidupan bernegara,salah satu cara untuk












pembelajaran yang berkualitas sedangkan
pembelajaran berkualitas dimulaidaripendidik
(guru)yang berkualitas pula.HalInisejalan
dengan pendapat (Farmawati, Ramli, &
Rahmatulah, 2019) bahwa, Jika gurunya
berkualitasbaik,makapendidikanjugaakanbaik,




arti guru bertanggung jawab melaksanakan
sistem pembelajaranagarberhasildenganbaik.
tentu saja keberhasilan implementasisistem
pembelajaran didalam kelas tergantung pada
kepiawaiandankompetensiguru.
Kompetensipada dasarnya merupakan
gambaran tentang apa yang seharusnya
dilakukan oleh seseorang dalam pekerjaanya.
Agar dapat melakukan sesuatu dalam
kegiatannya maka seseorang harus memiliki
kemampuan dalam bentuk pengetahuan
(knowledge),sikap (atitude),danketerampilan
(skil)yangsesuaidenganbidangpekerjaaanya.
Mengacu pada pengertian tersebut maka
kompetensi guru dapat dimaknai sebagai
gambaran tentang apa yang harus dapat
dilakukan seorang guru dalam melaksanakan
pekerjaanya baik berupa kegiatan,berperilaku,
maupun hasil yang dapat ditunjukkan.
Kompetensiyangharusdikuasaiolehsetiapguru
padadasarnyaadalahmengelolapembelajaran
yang mendidikdan menyenangkan agardapat
menghantar peserta didik menuju pada
perubahan–perubahanperilakubaikintelektual,
moral,maupun sosial.Untuk mencapaitujuan
tersebut peserta didik berinteraksi dengan
lingkunganbelajaryangdiaturolehgurumelalui
prosespembelajarandisekolah.





asalan melainkan harus dilakukan secara
terencana dengan baik.Proses merencanakan
pembelajaran initidak hanya dimulaidengan
menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran




Desain materi pembelajaran yang
dikembangkandandigunakanolehgurudalam
proses pembelajaran adalah faktor yang
berpengaruh terhadap keberhasilan
pembelajaran, karena desain materi pada
pembelajaran merupakan perantara atau
pengantarterjadinyakomunikasiyangbaikdan
menyenangkan antara guru dan peserta didik.
kemampuan guru dalam merancang dan
menerapkandesainpembelajaranadalahkunci
dari keberhasilan pembelajaran yang
menyenangkan.
Hasilobservasiterhadap peserta didik
kelas V SD Inpres Kampus IKIP rata – rata
cenderung bosansaatmengikutipembelajaran
tematik, karena peserta didik hanya




guru tidak menggunakan desain pembelajaran
yangmanarikminatpesertadidikkarenabelum
tersediadesainuntukpembelajarantematik,guru
mengajar hanya berceramah dengan metode
konvensional.Haldemikianmerupakanpenyebab
peserta didik kurang memahamimateriyang
disampaikan,serta malas untuk bertanya dan
mengeluarkan pendapat.Hasilobservasiyang
dilakukan dikelas,terlihatpeserta didik tidak
memperhatikan pembelajaran dengan baik,
sebagian dari peserta didik ngobrol dan
perhatiaanya tidak tertuju pada pelajaran,
beberapa peserta didik terlihat pasif dan
mengantuk.
Faktor – faktor yang mempengaruhi
kondisitersebutantaralaingurumengajarsecara
konvensional, guru sebagai pusat belajar
sedangkanpesertadidik pasiphanyasebagai
obyek,gurubelum memanfaatkandesaindalam
pembelajaran baik yang disediakan sekolah
maupunhasilpengembangan.
Berdasarkankondisitersebutupayadalam
mengatasi pembelajaran yang kurang
menyenangkandankurangkreatifsertabelum
tersedianya desain materipada pembelajaran
adalah dengan menggunakan media grafis






diterapkan untuk menyampaikan pesan dalam
berbagai ilmu pengetahuan, dapat
membangkitkan minat, mengembangkan
perbendaharaan kata kata dan keterampilan











juga berfungsisebagaimedia hiburan yang
menarikdanefektifsehinggapesertadidikakan
lebih mudah dalam memahami makna
pembelajaran yang disampaikan oleh guru
khususnya bagi peserta didik pada jenjang
pendidikansekolahdasar.




Berdasarkan uraian tersebut maka peneliti







we use to describe the process involve in
changingthroughexperience.Itistheprocessof
acquiring relatively permanent change in
understanding,atitude,knowledge,information,
ability,and skil through experience”.Belajar
merupakansuatuistilahyang biasadigunakan
untukmendeskripsikanprosesyangmelibatkan
perubahan melalui pengalaman. Belajar
merupakanprosesuntukmemperolehperubahan
pemahaman, tingkah laku, pengetahuan,
informasi,kemampuan,danketerampilansecara
melalui pengalaman. Berdasarkan pendapat
tersebut,terlihatbahwabelajarmelibatkantiga
komponen pokok,yaitu(1)adanyaperubahan
tingkah laku, (2) perubahan yang relative
permanen, (3) perubahan dihasilkan dari
pengalaman.
Sedangkan pengertian pembelajaran
menurut Daryanto, (2014:1) adalah “proses
interaksiantaranakdengananak,anakdengan
sumber belajar,dan anak dengan pendidik”.
Daryanto juga menjelaskan jika pembelajaran













(2015:3) ilmu ekonomiadalah studimengenai
bagaimanaorangdanmasyarakatmemilih,dengan
atau tanpa menggunakan uang untuk
memanfaatkan sumber-sumber daya produktif
yang langka demi meproduksikan berbagai





Menurut Ningtyas, (2016:34) Desain
pembelajaranadalahdisiplinyangberhubungan
denganpemahamandanperbaikansuatuaspek






pembelajaran yang menghasilkan perubahan
yang dinginkan dalam pengetahuan dan





Menurut Muldofir, (2016:34) desain
pembelajaran merupakan prosedurkerja yang
digunakan dalam proses pembelajaran agar
pembelajaran dapatdilaksanakan secara baik
dan menghasilkan outputyang baik.Prosedur
kerjatersebutmemilikitahapan–tahapanantara






Pembelajaran tematik menyediakan keluasan
dan kedalaman implementasi kurikulum,
menawarkan kesempatan yang sangatbanyak
kepada siswa untuk memunculkan dinamika
dalam pendidikan.Unit yang tematik adalah
epitomedariseluruhbahasapembelajaranyang
memfasilitasisiswasecaraproduktifmenjawab
pertanyaan yang dimunculkan sendiri dan
memuaskanrasaingintahudenganpenghayatan
secaraalamiahtentangduniadansekitarmereka.
Pembelajaran tematik memiliki prinsip





dari beberapa materi pelajaran. Pengajaran
tematik perlu memilih materibeberapa mata
pelajaran yang mungkin dan saling terkait.
Dengan demikian,materi–materiyang dipilih
dapatmengungkapkantemasecarabermakna.




didasarkan pada karakteristik belajar peserta
didiksehinggasesuaidengankebutuhanpeserta
didik. Pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik akan memberikan
banyak manfaat bagi peserta didik.
Manfaatersebutmerupakan tujuan yang ingin
dicapai dalam implementasi pembelajaran
tematik.Berdasarkanpendapatdiatas,manfaat
daripembelajarantematikadalahpenghematan
waktu, pembelajaran menjadi utuh, dan
penguasaankonsepmeningkat.Semuamanfaat
tersebutditujukanagarpesertadidikmengalami




salah satu media yang tepat untuk
menyampaikan informasi.Dalam penelitian ini,
komik digunakan sebagai media untuk
mengemas informasi.Adanya penokohan dan
pencakapan singkatdilengkapigambar-gambar
merupakanalasanpemilihanmediakartununtuk
mengemas informasi kebencanaan melalui
sebuah buku. Media komik diduga dapat
meningkatkan ketertarikan siswa untuk
membacabukutersebut.
MenurutSudjana&Rivai,(2009:68)Komik
pembelajaran dalam teknologi pendidikan
bersifat edukatif dan menciptakan unsur
penyampaianpesanyangjelassertakomunikatif.
Dalam penggunaanmediakomiksecaraefektif
pada saat proses belajar mengajar, guru





Menurut Ningtyas (2016), “anak usia
sekolah dasar memiliki karakteristik senang
bermain, senang bergerak, sengang bekerja




Development (R&D) atau penelitian
pengembangan.Data yang akan dikumpulkan
dalam penelitian initerdiridariduadatayaitu
datakuantitatifdandatakualitatif.Subjekpada
penelitian dan pengembangan iniadalah ahli
materi,ahlidesain,danpesertadidikkelasVSD
Inpres Kampus IKIP penelitian dan
pengembangan inidilaksanakan diSD Inpres
Kampus Ikip. Uji coba yang diteliti adalah
kelayakan komik sebagai desain materi
pembelajaran. Secara keseluruhan kegiatan
penelitianiniakandilaksanakandalam limatahap,
yaitu:Tahap analisis kebutuhan pembelajaran
ekonomi yang akan dikembangkan, tahap
mengidentifikasi materi ekonomi yang akan




komik,dan tahap ujicoba produk.Instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitiandanpengembangankomikiniadalah
angketmenggunakan teknikanalisisDeskriptif

























Tematik Berbasis Komik Berkarakter yang
dikembangkan mendapatkan nilai “A” hasil




Beberapa saran dan masukan yang
diberikanolehahlimateriuntukbahanperbaikan












1 AnatomiKomik 14 3,5


















8 Kualitasteknik 23 4,6
TOTAL 137 4,5
KATEGORI SangatLayak
Berdasarkan Tabel4.3 penilaian komik
olehahlidesaindikatakan“sangatlayak”dengan
rata-rata skor(X)sebesar4,5 terletak pada
rentang4,2s/d5,0yangberartiDesainMateri
EkonomiTematik Berbasis Komik Berkarakter
yangdikembangkanmendapatkannilai“A”hasil




Beberapa saran dan masukan yang
diberikanolehahlidesainuntukbahanperbaikan




Tabel 3 Penilaian kelayakan Desain Materi





















































































keterlaksanaa dan kelayakan keterbacaan teks
menduduki peringkat tertinggi sebesar 5,0

































rata –rata skorpenilaian kelayakan isikomik



































rata –rata skorpenilaian kelayakan isikomik




































rata –rata skorpenilaian kelayakan isikomik




dari keseluruhan item aspek kelayakan isi,
kelayakankebahasaandankelayakankegrafikan.









1 Isi 4,3 SangatLayak
2 Kebahasaan 4,6 SangatLayak





dari keseluruhan item aspek kelayakan isi,
kelayakankebahasaandankelayakankegrafikan.
sebesar13,6 Sehingga Rata –rata skoryang
diperoleh4,5terletakpadarentang>4,2s/d5,0
dengankategorisangatlayak.
Ini menunjukkan bahwa hasil validasi
materidanvalidasidesaimemperolehkategori
sangatlayak,dan pada tahap ujicoba awal
denganmemberikananketkepadapesertadidik
















1 Isi 285 4,8
2 Kebahasaan 374 4,7






sehingga Desain Materi Ekonomi Tematik




1.Pengembangan Desain Materi Ekonomi
Tematik Berbasis Komik BerkarakterUntuk
AnakUsiaDini
Pengembangan desain pembelajaran










dimulai dari peneliti melakukan kegiatan
observasi.Kegiatan observasidilakukan untuk
mengetahui kelemahan –kelemahan yang
dihadapi siswa dikelas dalam pembelajaran
khususnya pembelajaran ekonomi tematik.





peneliti kemudian mengidentifikasi materi
ekonomi yang akan dikembangkan sesuai
dengananalisiskebutuhanyangtelahdilakuka
sertasesuaidenganmateripembelajaranyang
ada pada sekolah yang dijadikan subjek
penelitian.berdasarkanpengamatandibutuhkan
sebuah desain materiekonomitematik yang
dapatmeningkatkanprosespembelajaranyang
kreatifdanmenyenangkan.Adapunmaterimateri
yang dikembangkan diantaranya adalah
konsumsi,kebutuhandankeinginan,kebutuhan
pokok, pembeli, transaksi, rugi, produksi,
lingkungan,barter, untung dan bank dimana
terdapatdidalamnyapenanamankarakterdasar








komik yang meliputi : Membuat synopsis,
membuat script cerita, membuat
storyboard/sketsa, lineart, warna, finishing,
typeseting,validasikomik dan revisikomik.
Komik yang sudah dirancang dan dibuat
selanjutnyadiproduksiuntukdivalidasiolehahli
materidan ahlidesain.Kegiatan validasiini




dikatakan layak, komik yang dikembangkan





pertama ujicoba awaldilakukan terhadap 5
siswakelasVSDInpresKampusIKIPbertujuan
untukmengetahuiapakahdesainpembelajaran




tematik berbasis komik berkarakter hasil
pengembangan berupa masukan dan kritik
perbaikan.Kegiatanujicobadilengkapidengan
angket untuk disioleh siswa.Penelitijuga
melakukan observasidan dokumentasi guna




Setelah ujicoba awaldilakukan revisi
produkberupapengeditanPerbaikandilakukan
berdasarkanmasukanberupatanggapan,saran









dari peserta didik pada jenjang pendidikan
sekolahdasar.Produkdisempurnakansehingga




Pada tahap terakhir produk desain
ekonomitematik berbasis komik yang telah
melaluiujicobadanrevisisertamenghasilkan












diharapkan dapat membantu siswa untuk
mencapaitujuanpembelajaranyangkreatifdan
menyenangkan yang ditunjukkan oleh
peningkatanhasilposttestyangdiberikanserta






berbasis komik berkarakter diketahuimelalui





tampilan menyeluruh, kelayakan anatomi
komik,kelayakan kualitas gambar, kelayakan
keterbacaan teks, kelayakan tampilan
menyeluruh,kelayakanemotionimpact,kelayalan









untuk mengetahui kelayakan desain materi
ekonomi tematik berbasis komik dari segi





pernyataan merupakan penilaian dari2
aspekyangdinilaiolehahlimateri.Secara
keseluruhan aspek kelayakan isi
memperoleh rata –rata skor4,6 yang
termasukdalam kategorisangatlayak.
2) Kelayakankebahasaankomikditinjaudari
6 butirpernyataan merupakan penilaian
dari2aspekyangdinilaiolehahlimateri.
Secara keseluruhan aspek kelayakan





2 aspek yang dinilaioleh ahlimateri.
Secara keseluruhan aspek kelayakan
Penyajianmemperolehrata-rataskor5,00
yang termasuk dalam kategorisangat
layak.
4) Kelayakan keterlaksanaan komikditinjau
dari 3 butir pernyataan merupakan
penilaiandari2aspekyangdinilaiolehahli




5) Kelayakan tampilan menyeluruh komik
ditinjaudari3butirpernyataanmerupakan
penilaiandari2aspekyangdinilaiolehahli
materi. Secara keseluruhan aspek
kelayakan tampilan menyeluruh





yang dinilaiadalah aspek kelayakan anatomi
komik,kelayakan kualitas gambar,kelayakan
keterbacaan teks, kelayakan tampilan
menyeluruh,kelayakanemotionimpact,kelayalan
prinsip visual desain sampul, kelayakan
kesesuaianmateri,dankelayakankualitasteknik
sebagaiberikut:
1) Kelayakan anatomikomik terdiridari4
butirpernyataan memeproleh rata–rata
skor3,5dengankategorilayak.Penilaian









kelayakan keterbacaan teks merupakan
penilaiantertinggidariaspekyangdinilai
olehahlidesain
4) Kelayakan tampilan menyeluruh terdiri
dari4butirpernyataanmemeprolehrata
–rata skor4,3 dengan kategorisangat
layak.
5) Kelayakan emotion impactterdiridari2
butirpernyataan memeproleh rata–rata
skor4,4dengankategorisangatlayak.







8) Kelayakan kualitas teknik terdiridari5
butirpernyataan memeprolehrata–rata
skor4,6dengankategorisangatlayak.






penelitian desain materi ekonomi tematik
berbasiskomikberkarakterdarisegimateridan
desainnya. Berdasarkan hasil validasi komik
dinilaiaspek respon siswa terhadap lembar
penilaian kelayakan desain bertujuan untuk
mengetahuikelayakan Desain MateriEkonomi
Tematik Berbasis Komik Berkarakter,adapun





penyataan termasuk dalam kategori sangat
layakdengan perolehanskorrata–ratasecara
keseluruhan 4,3. butir pernyataan yang
memperoleh skortertinggiyaitu kemenarikan
materi.materidalam komik disusun sesuai
dengan karakteristik anak usia dinisehingga
mudah difahami peserta didik karena
keterkaitranmateripadakehidupansehari–hari.
Sedangkan butir pernyataan dengan skor
terendah yaitu kelengkapan materiyang ada
dalam komik.Kelengakapanmateridalam komik







adalah penggunaan bahasa komunikatifyang
mudahdifahamiolehpesertadidik.Sedangkan














pengembangan dan pembahasan dapat
disimpulkan bahwa: Pengembangan Desain
Materi Ekonomi Tematik Berbasis Komik
Berkarakter melalui 5 tahap,yaitu: Analisis
kebutuhan pembelajaran ekonomiyang akan
dikembangkan merupakan tahap analisis
kebutuhanpesertadidikdananalisiskebutuhan
pembelajaran materi ekonomi. Tahap
mengidentifikasi materi ekonomi yang akan
dikembangkan denganmengidentifikasimateri





cerita, membuat storyboard/sketsa, lineart,
warna,finishing,typeseting,validasikomikdan
revisikomik,c)ujicobaawal,d)revisiproduk,:
Tahap produk desain materiekonomitematik




dan menganalisis pencapaian bahwa desain
pembelajaranekonomitematikiniadalahdesain




materi dan ahli desain ditinjau dari aspek







yang termasuk dalam kategorisangatlayak.
Penilaian kelayakan oleh ahlidesain diperoleh
rata – rata skorsebesar4,5 yang termasuk
dalam kategoriSangatLayak.Respon peserta
didikkelasV SD InpresKampusIKIP terhadap
komikmenunjukkanperolehanrata– rataskor
sebesar 4,7 yang termasuk dalam kategori
sangatlayak
SARAN













3. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut
mengenai hasil belajar peserta didik
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